
Wariant solo - 7 jaskiń

Twoi dwaj poszukiwacze próbują zwrócić 7 przeklętych artefaktów do jaskiń (kończąc ruch obok nich) w ciągu 24 
godzin (tur), po czym muszą dostać się na złote schody El Dorado, gdzie czeka na nich helikopter, który zabierze ich 
do domu. Muszą zdążyć przed trzęsieniem ziemi, które pochłonie zaginione miasto albo słuch po nich zaginie.

Odłóż blokady do pudełka, nie będą używane podczas tej rozgrywki. Upewnij się, że 6 płytek terenu (poza startową) 
jest odwrócone na stronę z jaskinią (jeśli obie strony ją posiadają, wybierz stronę losowo) i ułóż je w trójkąt o boku 
3. Na jednym z jego wierzchołków umieść losową stroną bramę El Dorado. Do jednej z płytek na boku przeciwległym 
do wierzchołka z bramą dołóż płytkę startową. Na każdej z 7 jaskiń umieść 2 losowe żetony.

(Pamiętaj, że początkowy układ planszy mocno wpływa na twoje możliwości, a jego kombinacji są setki. Nie zrażaj się 
więc porażką, bo to prawdopodobnie wina losowego ułożenia płytek terenu).

PrzygotujPrzygotuj rynek według standardowych zasad, ale pozostaw jedynie po 2 karty każdego rodzaju. Umieść dwóch 
poszukiwaczy jednego koloru na polach z numerami 1 i 2 na płytce startowej. Możesz zaczynać.

Rozgrywka przebiega według standardowych zasad. Do śledzenia tur możesz użyć talii startowych w pozostałych 
kolorach – ułóż w stos 3 marynarzy, następnie 9 globtroterów, a na samej górze umieść 12 turystek (razem 24 karty). 
Kolory kart pomogą w śledzeniu etapu rozgrywki. Co turę usuń ze stosu jedną kartę.

Jeśli twój poszukiwacz zakończy ruch na polu sąsiadującym z jaskinią, natychmiast zwraca przeklęty artefakt. Weź 
oba żetony jaskini i wybierz z nich jeden, drugi odrzucając. Zachowane żetony działają według standardowych 
zasad – można ich użyć jednorazowo w dowolnym momencie gry.

Gra kończy się na dwa sposoby:
1. Jeśli karty w stosie odliczającym tury się skończą przez odwiedzeniem 7 jaskiń i dotarciem do złotych schodów El 
Dorado – natychmiast przegrywasz.
2. W przeciwnym wypadku wygrywasz. Nie odrzucaj już karty ze stosu odliczającego tury, policz pozostałe karty 
i porównaj wynik z poniższą sekcją.

W stosie odliczającym tury pozostało:
1 karta – twoi znajomi muszą mieć anielską cierpliwość, jeśli wszędzie docierasz tak na ostatnią chwilę,
2-3 karty – jesteś jedną z tych osób, które w odpowiednim momencie orientują się, że osiedlowy sklep z zielonym 
płazem w nazwie jest otwarty tylko do 23,
4-5 kart – a więc to ty zwykle czekasz na swoich znajomych,
6-76-7 kart – zawsze oddawałeś sprawdziany w szkole jako pierwszy (później prawdopodobnie tego żałując, ale to osobny 
temat),
8 i więcej kart – przyznaj się, oszukiwałeś?
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